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«n 1 bueno de Abe necesita que le echemos una pequeña 
y, P3’’3 poder rescatar, por lo menos, a 50 mudo- 

kons y no perecer en el triturador de Mullock. The Seo- 
pe os cuenta cuáles son los secretos de esta obra maestra. 
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^nodos los combos del juego y los 
1 golpes especiales de los 1 0 per- 
A sonajes seleccionadles. Doc, el 
abejaruco bizco de Alcorcen, desme- 
nuza coneienzudamente el sistema de 
juego de esta joya de Capeom para 
que exprimas su jugabilidad. 
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P'P° y Mily, los protagonistas de este juego, han 
contado con la valiosa ayuda de R. Oreamer, nuestro 
M «especialista en aventuras gráficas y croquetas al chi- 
lindrón, para culminar con éxito su aventura. 
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^^omo sabréis, la chispa de este juego la ponen sus co- 
1 , ches ocultos. El «agüelo» De Lúcar nos cuenta cómo con- 
seguir todos y cada uno de ellos, para que podáis con- 
ducir desde un tanque hasta un coche teledirigido. 
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os toque la lotería, ni para que 1 
» ^ os liguéis al vecino o vecina 1 
del quinto, ni siquiera para que The 1 
Punisher pase de perfil por las puer- 1 
tas... Pero sí que tenemos los mejores I 
trucos de videojuegos del momento. | 
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CQN EJTfl euifl PRETENDEMPJ NQ JQLQ AYUDAR A 
LQJ gUE /E ACABAN DE CPMPflAR EL JUEGQ. ANQ 
TAMBIEN A LOS QUE YA LQ DYMINAN Y NY HAN 
CYN/EDUIDO DEÍENTRAÑAR JUJ JECRETOJ. TU 
YBJETIUQ EJ LLEGAR AL FINAL CYN 5Ü MUDaKONT 
A /ALUD pflHfl pguER UEA EL FINAL FEUZ. 
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ntes de comenzar, vamos a 
establecer ciertas premisas 
que esperamos te ayuden a 
exprimir las posibilidades de este 
juego. En primer lugar, si acabas de 
comprártelo, no sigas leyendo hasta 
que no lleves, por lo menos, unas 6 
horas de Juego. Ten en cuenta que 
nosotros sólo te vamos a indicar có- 
mo llegar a pasadizos ocultos y, co- 
mo mucho, algún consejo... pero la manera de pasarte cada nivel tienes 
que buscártela tú. Si acabas de empezar la epopeya de Abe, aunque entres 
en los pasadizos secretos no te valdrá para nada, porque estos niveles son 
los más complicados del juego, y requieren de cierta pericia que no alcan- 
zarás hasta que lleves un buen rato a los mandos. En un juego como éste, 
en el que la imaginación es la que toma el poder, sería un pecado hacer- 
te prescindir de esos momentos de desesperación al no poder superar 
una fase. Además, el juego es complicado en ocasiones, pero ni mucho 
menos imposible, así que eso os lo dejamos a vosotros. Comenzamos 
con la primera fase, en las Granjas Hostiles, que es la que más secretos 
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oculta. Comenzamos por la primera pantalla, en la que si te colocas detrás 
del barril (1) y pulsas hacia abajo en el pad, bajarás a unas estancias ocul- 
tas (2). Lo mismo ocurrirá si, pocas pantallas más adelante, en la habita- 
ción con bombas abajo, te eolocas detrás del barril y pulsas abajo (3). Otra 
habitación junto con el soniquete característico, aparecerá ante ti (4). Y 
seguimos con barriles, porque en la estancia en la que aparece un slig jun- 
to a un mudokon, justo después de la anterior (5), hay otro barril que es- 
conde una cornisa hacia otra habitación (6). Tirad de la anilla que veis so- 
bre estas líneas (7), corred hacia la trampilla antes de que se cierre, y otro 
secreto aparecerá ante vosotros (8). Más adelante veréis una palanca que 
activa una trampilla, accionarla y corred hacia ella antes de que se cierre 
y llegaréis a otras habitaciones secretas que os esperan. 






U n consejo antes de continuar. 
Poned el volumen alto, por- 
que si oís pasos o ronquidos 
sin ver a nadie ni en la habitación 
en la que estáis ni en las que están 
próximas, es que hay algún eamino 
oculto. En la fase anterior, si queréis 
hacerla perfecta, tendríais que ha- 
ber rescatado ya a 28 mudokons. Os 
recuerdo que, aunque haya 99 sus- 
ceptibles de ser rescatados, con 50 ya veríais el final bueno. En la fase de 
la fuga del corral, deberéis guiaros por las pantallas, ya que la peculiar es- 
tructura de ésta y el colorido sombrío hace muy complicado que os poda- 
mos localizar los lugares ocultos. El primer pasadizo es sencillo, ya que ni 
siquiera está oculto y se ve perfectamente una puerta (1) que os llevará a 
un segundo plano de la pantalla, a las plataformas que véis de fondo. En 
ese camino hay un círculo de pájaros que al atravesarlo os llevará a la fa- 
se secreta (2). Ya con los tonos azules de fondo, descubriréis un círculo de 
pájaros precedido de unas bombas que, previa explosión de éstas a base de 
pedradas, podréis atravesar. Más adelante, y si observáis detenidamente. 










habrá un círculo de pájaros oculto en la sombra de una roca. Si «cantáis» 

(4) aparecerá la línea de fuego que os transportará a una estancia oculta 

[5) . Seguid avanzando y hallaréis una bolsa de piedras colgada de un ár- 
bol con una hoguera abajo (6). Agacharos y pasad rodando por la hogue- 
ra y descubriréis un pasadizo secreto. Ahora sólo tenéis que fijaros en las 
pantallas y compararlas con las de la fase. En las cornisas donde veáis que 
está Abe (G, 7, 9 y 10) pulsad hacia abajo en el pad direccional (11) y ac- 
cederéis a niveles secretos (8). Algunos de estas estancias ocultas son tan 
grandes de tamaño que pueden considerarse como auténticas subfases. 
Es aquí donde hallaréis mayores dificultades para rescatar a todos los mu- 
dokons sin perder ninguno en el intento. Con éstos y los que ya habéis 
rescatado antes, la cifra de 50 mudokons ya habrá sido completada. 
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|anto esta fase como la si- 
guiente no se distinguen por 
un excesivo número de secre- 
tos, aunque probablemente algún 
que otro tropiezo os causarán. Os 
vamos a dar alguna pequeña ayuda 
que os sirva para seguir adelante. 
Para empezar, en la primera puerta 
del templo (siempre de arriba a aba- 
jo y de izquierda a derecha), después 
de llegar a la mano de piedra que os da la melodía, si os encontráis atra- 
pados por un scrab o no sabéis cómo salir sin Jugaros el pellejo, id a la 
habitación de arriba a la derecha y saltad. Aunque no haya cornisa po- 
dréis subir al piso superior (1). Un par de consejos. Si cantáis, aunque no 
podáis poseer a los scrabs, les aturdiréis unas décimas de segundo (2), que 
son mucho más valiosas de lo que pensáis. Por otra parte procurad que os 
sigan y que se encuentren con otros, ya que se pelearán y sólo uno que- 
dará vivo, permitiéndoos escapar mientras se zurran (3). En la penúltima 


puerta del templo y en la última hay dos fases ocultas. Una deslizándoos 
rodando (4), y otra bajando por el ascensor en el que apareció un scrab (5). 
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ste nivel, al igual que 
el anterior, no tiene 
excesivos secretos, pe- 
ro sí que os vendrá bien al- 
guna que otra indicación. El 
Templo de Paramonia (1) es- 
conde algunas de las fases 
más imaginativas de todas, 
con detalles geniales. Como 
ejemplo de esto último tene- 
mos las grandes bolas de piedra (2), que servirán para eliminar a los inco- 
modísimos y voraces Paramitas. Otro de los elementos típicos de esta fa- 
se son los passwords musicales (3), que si váis probando combinaciones 


hasta que el mudokon diga «okey», os dará el poder que guarde sin pro- 
blemas y sin necesidad de llegar a la mano de piedra que os lo da. Por otra 
parte debéis tener muy presente que hay dos tipos de Paramitas, unos que 
son relativamente amistosos (4) y que sólo os atacarán si se ven acorrala- 
dos, y otros que son auténticas bestias (5), que muerden primero y pre- 
guntan después. Estos no se pelean entre ellos, pero son más lentos que los 
Scrabs y se pirran por un poco de alimento. Lanzad la comida que encon- 








traréis en sacos y pasarán de largo sin haceros ningún daño. Otro de los in- 
convenientes de esta fase son los murciélagos (6) que, si os fijáis bien, tie- 
nen un itinerario fijo, con lo cual calculando bien no será necesario perder 
ninguna vida. Un picotazo de éstos causa la muerte instantánea. Un avi- 
so. En la cuarta puerta del templo no os vayáis sin colgaros de la anilla 
(7), ya que si no lo hacéis la puerta de salida no se abrirá. Un consejo tam- 
bién útil es la forma de pasar las piedras con pinchos colgantes. Si no que- 
réis perder un montón de tiempo, olvidaos del botón de salto y corred de 
plataforma en plataforma cuando no pase la bola. Gracias al impulso que 
lleváis. Abe se quedará colgando evitando la roca (8), y lo que es mejor, es- 
capando de los molestos murciélagos. Ya sólo la dificililla fase a oscuras de 
los nidos (9) os separará de la vuelta a las Granjas Hostiles. 
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U na vez superados el 
nivel de Paramonia y 
el de Scrabania ya tie- 
nes el llamado Poder Azul de 
los Anillos, que te permitirá 
superar la fase que te separa 
del camino de vuelta a las 
Granjas Hostiles (1). Este cor- 
to nivel no está exento de 
complicaciones, aunque si de 
secretos, ya que no encontrarás ningún pasadizo oculto. Aunque en algu- 
nas fases encuentres esas luees rojas que detectan movimiento (2), ten 
presente que en ciertos momentos de la aventura será necesario «utilizar- 
las» para eliminar enemigos que de otro modo son imposibles de matar 
(3). Además, las minas móviles que se activan si nos movemos, siempre 
siguen un itinerario, con lo cual, aunque tengamos algún fallo, podremos 
superar con un poco de pericia la fase. Un consejo importante, id siempre 
provistos de rocas (4), aunque para ello debáis retroceder, porque en el 
momento más inoportuno os acordaréis de ellas. Si superáis con éxito es- 
tas pantallas, volveréis por fin de nuevo a las Granjas Hostiles. 
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J ¡ nos habéis hecho caso y ha- 
béis salvado a la mayoría de 
mudokons que os habéis en- 
contrado, seguramente ya tendréis 
los 50 necesarios para ver el final 
bueno. Pero si, por ejemplo, te ha 
llegado esta guía cuando tenías el 
juego por la mitad, no desesperes, 
porque si no has completado, con los 
secretos incluidos, el primer nivel, en 
esta vuelta a la granja se te permitirá volver marcha atrás y examinar las 
estancias de la primera fase. Si sí te la hubieras acabado, una barrera eléc- 
trica te impediría retroceder. Pues bien, los secretos están, más o menos, 
en el mismo sitio, pero lo que ha variado y mucho es la cantidad de «há- 
bitabi, es decir, que como castigo ahora será bastante más complicado ac- 
ceder y superar estos lugares. Un montón de sligs y de voraces slogs se 
esconden ahora en las otrora «semi-pacíficas» estancias del Zulag N“1. Lo 
primero que os llamará la atención es encontraros en la otra parte de la ba- 
rrera que tantos quebraderos de cabeza os causó en la primera fase, por- 
que pensábais que había un interruptor que la quitaba y que, obviamcn- 
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te, no existe (1). Siguiendo por orden de encuentro, primero os encontra- 
réis con un agujero (2) que os catapultará a una fase oculta (3), en la que, 
si lo hacéis bien rescatando de golpe a dos mudokons, recibiréis el Poder 
Azul que os permitirá examinar lo que no descubristeis en la primera fa- 
se. Ahora fijaros en las pantallas, porque os sonarán del primer nivel, sien- 
do lo único que cambia el diseño de ia estancia oculta a la que os abren 
paso (4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 y 1 1). Una vez completados los secretos, se os 
abrirá un pasillo de luz que os llevará al resto de los Zulag. A partir de en- 
tonces no hay secreto que valga, y con la pericia alcanzada tras tantas ho- 
ras de juego, deberéis completarlo sin problemas. Un último consejo, aca- 
baros primero el juego sin secretos y luego volved a empezarlo comple- 
tando sus secretos. Disfrutaréis el doble de ABE'S ODDYSEE 
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U aya, después de tantas penu- 
rias ahora resulta que te han 
atrapado y no tienes a nadie 
que te rescate a ti. Abe muere y tu 
serás catapultado al principio de la 
última fase, en la que podrás resca- 
tar al número de mudokons necesa- 
rios para poder contemplar el final 
feliz. Otra vez a la carga. 




L a fuerza de los 50 ó más mu- 
dokons que has rescatado les 
permite eliminar a Mullock y 
sus secuaces, y con eilo salvar a la 
raza de Abe de la exbnción. Una cor- 
ta fiesta de homenaje porque, pre- 
paraos, que quedan nada menos que 
cuatro juegos más que continuarán 
esta historia interminable. 
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HflBUEL JUPERHERQEJ TIE- 
NE UN ñXPECTQ INICIAL. EN 
CUANTO fl manejo je REFIE- 

HE. bajtanit; /imple. EJTE 
ME/ ME ENCARDARE DE CPN- 
UENCER9/ DE OUE LP UNICP 
OUE HHV DE /IMPLE EN EL 
JUEGO E/ LA /ELECCIPN DE LU- 
CHADPfl. APRENDEREU A U/RR 
A LA PERFECCION AIR CPMflP/. 
PFF THE DRPUND CPMBP/. MR- 
DIC /ERIE/. LAUNCHER/ Y UN 
/INFIN DE TERMINP/ MA/ OUE 
NP CPNPCIAU HATTA AHPHA. 




P ara empezar, explicaré todo 
el sistema de Combos y las 
variantes posibles, para que 
podáis entender a la perfección los 
distintos Combos de cada uno de 
los luchadores. 

■ CCMP9NENTEf BanCP/ 
-Movimientos multi-golpes: 

Una de las maneras más fáciles de 
conseguir un Combo, tan sólo pul- 
sando un botón. La patada fuerte 
de pie de Shuma-Qorath, el puño 
fuerte agachado de Hulk, etc. 
-Movimientos especiales/Infinity 
Combos: 

Combos no muy difíciles de reali- 
zar, aunque algo más que los ante- 
riores, y la cantidad de golpes que 
se consiguen es bastante alta. 
Ejemplos de movimientos especia- 
les: Mystic Stare de Shuma-Gorath, 
Unibeam de Ironman o Berserker 
Barrage de Wolverine. Ejemplos de 
Inifinity Combos: Psi-Maelstrom de 
Psylocke, Proton cannon de Iron- 
man, Juggernaut Headcrush. 
-Cancelación de movimientos espe- 
ciales; 

Este es el típico siste- 
ma de Combos utili- 
zado por la mayoría 
de los Juegos de lu- 
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cha, incluido el primer STREET 
FIGHTER II. Su mecánica consiste en 
darle un golpe normal al enemigo 
y cortar la secuencia de animación 
con un golpe especial sin dar tiem- 
po al oponente para recuperarse, 
consiguiendo un Combo. En MAR- 
VEL SUPERHEROES, estos Combos 
son especialmente versátiles, ya que 
podemos interrumpir el 95<>/o de los 
golpes normales existentes, aunque 
no golpeemos al enemigo, con cual- 
quier golpe especial o Infinity. 
-Magic Series: 

Este es el nombre que Capcom le ha 
dado en MSH a los conocidos Chain 
Combos, los cuales eran la princi- 
pal baza iicombinera» de juegos co- 
mo DARKSTALKERS 2 o STREET 
FIGHTER ALPHA (1). A diferencia de 
X-MEN, en MSH sólo podremos re- 
alizar un Magic Series si cada golpe 
lanzado conecta con el enemigo, 
aunque éste esté cubierto. Los tipos 
existentes de Magic 
Series son: ZígZag 
(PD, KD, PM, KM, PF, 
KF), Punch to Kick (Se 
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puede cancelar cualquier puño con 
cualquier patada), Kick to Punch (lo 
contrario del ante- 
rior), Stronger (el ti- 
po usado en DARKS- 
TALKERS, se puede 
pasar de un golpe a 
cualquier otro golpe 

Í más fuerte) y We- 
ak Start (se co- 
mienza con un golpe débil, 
II PD o KD, y se termina con 
fM cualquiera de los cuatro gol- 
r pes restantes). Si se empieza 
un Magic Series de pie, se puede 
continuar de pie o agachado. Eso sí, 
los Magic Series realizados durante 
el Super Salto son iguales para to- 
dos los personajes, del tipo ZigZag. 
■ L9f TIP9/ DE C9MH9/ 

-Combos normales; 

El primer tipo de Combo posible es 
un Combo normal utilizando cual- 
quiera de los componentes básicos. 
Por ejemplo, KD(G), KM(G), KF(G) 
con el Capitán América es un Magic 
Series básico. PM, Psi-blade con 
Psylocke, seria una cancelación de 
un movimiento espe- 
cial bastante simple. 

-Combos corriendo 
(dashing Combos): 


La mejor manera de empezar un 
buen Combo en MSH es corriendo 
hacia el oponente. 
Esto nos permitirá 
hacer un Combo más 
largo, ya que el im- 
pulso de la carrera 
nos mantendrá pe- 
gados al otro perso- 
naje más tiempo y, 
como consecuencia, tendremos más 
décimas de segundo para realizar el 
Combo que queramos. Uno de los 
puntos importantes para realizar 
este tipo de Combos correctamente 
es que si se pulsa el botón del pri- 
mer ataque que se va a lanzar in- 
mediatamente después de correr, se 
consiguen menos golpes, ya que 
para recibir el impulso necesario 
hay que esperar un poquito para 
que el personaje coja la velocidad 
adecuada. 

-Combos Jump-in: 

Estos Combos se realizan cuando tu 
personaje está en el aire y el opo- 
nente en el suelo y sirven para co- 
menzar un Combo desde el salto y 
seguirlo después, 
desde el suelo. Todos 
ellos se rigen por los 
Magic Series. Por 
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ejemplo, podemos saltar hacia el 
oponente con Spiderman y hacer: 
PD, KD, PM, PF. 

-Combos Juggle; 

Un juggle Combo es 
hacer un Combo al 
oponente mientras 
está en el aire, man- 
teniéndole a golpes 
sin dejarle caer. En 
MSH también existe este tipo de 
Combo. Por ejemplo, si hacemos la 
llave del Capitán América con KM, 
la que lanza al oponente hacia arri- 
ba, podremos esperar a que baje y 
golpearle antes de que caiga o, si 
queremos, hasta podremos saltar a 
por él y darle saltando. 

-Air Combos: 

Este estilo de Combo fue creado 
originalmente para X-MEN: CHIL- 
DREN OF TFIE ATOM, pero en MSH 
ha sido especialmente remarcado, 
de tal manera que cuando hacemos 
uno aparece en pantalla el mensa- 
je «Air Combo!». El sistema consis- 
te en lanzar el oponente al aire con 
algún golpe, para luego saltar a por 
él y golpearle utili- 
zando algún tipo de 
Magic Series o de 
golpe especial. Hay 


tres maneras de hacer un Air Com- 
bo al oponente: a) Después de los 
Launchers (están ex- 
plicados un poco más 
abajo), b) Saltando 
(con un Super Salto) 
hacia el oponente 
cuando éste se en- 
cuentra en el aire, c) 
Saltando (con un sal- 
to normal) hacia el oponente cuan- 
do éste se encuentra en el aire. Bá- 
sicamente hay dos tipos de Air 
Combos diferentes, los que se ha- 
cen con un Super Salto y los que se 
hacen saltando normalmente. 

■ CQM9 HflCEH LPJ HIR C9MBQJ 
Existen tres maneras de tirar a un 
oponente al suelo: a) Launchers: 
golpes que lanzan al oponente ha- 
cia arriba, preparándolo para ha- 
cerle un Air Combo, b) Strikes: gol- 
pes que lanzan al oponente hacia 
adelante, más que hacia arriba, ha- 
ciendo imposible la realización de 
un Air Combo, c) Knockdowns: gol- 
pes que noquean literalmente al 
oponente, mandándole directamen- 
te al suelo, por ejem- 
plo, un barrido. Los 
Launchers son los 
más indicados para 
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realizar los Air Combos. Existen 
Launchers de tres tipos: a) Laun- 
chers normales: lan- 
zan al oponente muy 
alto hacia arriba, in- 
dependientemente si 
se encuentran en el 
suelo o en el aire. 


b) Mini Laun- 
chers: peque- 


ños Launchers que elevan li- 
geramente al oponente, c] Air 
HRv Launchers: Launchers que 
mandan al enemigo hacia arri- 
ba tan sólo si habían sido elevados 
anteriormente y no están tocando 
el suelo. Los Launchers normales 
pueden ser utilizados prácticamen- 
te en cualquier momento para rea- 
lizar un Air Combo. Los mini Laun- 
chers y los Air Launchers suelen ir 
combinados para preparar al opo- 
nente para meterle un buen Air 
Combo. Como los Air Launchers 
suelen elevar al oponente tan sólo 
si éstos se encuentran en el aire, lo 
mejor que se puede hacer es elevar 
al contrario con un mini Launcher 
y combinarlo con un 
Air Launcher, de es- 
ta manera, ya tene- 
mos al oponente su- 


biendo y preparado para recibir el 
Air Combo que nos apetezca hacer. 

Ejemplo: con Spider- 
man, si hacemos PM 
(G), que es un mini 
Launcher y lo combi- 
namos con KF, que 
es un Air Launcher, 
mandaremos al opo- 
nente hacia arriba, 
preparándole para «pillar» con 
nuestro Air Combo. Los Air Laun- 
chers también resultarán efectivos 
si «cazamos» al oponente mientras 
está saltando, cayendo o en cual- 
quier movimiento en el que ambos 
de sus pies se encuentren en el ai- 
re. Cuando el oponente es lanzado 
hacia arriba con un Launcher, es 
completamente vulnerable a nues- 
tros golpes sólo cuando esta su- 
biendo. Una vez que llega arriba y 
empieza a bajar, recupera la posi- 
bilidad de cubrirse de todos nues- 
tros golpes. Es muy importante que 
después de ejecutar el movimiento 
correspondiente al Launcher, can- 
celemos este movimiento con un 
Super Salto para po- 
der encajar el Air 
Combo perfectamen- 
te. Para cancelar el 
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Launcher con un Super Salto no es 
necesario realizar toda la secuencia 
necesaria para hacer- 
lo normalmente, ya 
que si logramos co- 
nectar el golpe, auto- 
máticamente pulsan- 
do cualquiera de las 
tres direcciones que 
implican «arriba» 

(arriba-atrás, arriba, arriba-delan- 
te), haremos un Super Salto. 

■ flIR CPMB9J /IN LflUNCHER 
No sólo podemos ejecutar los Air 
Combos partiendo de un Launcher, 
también existen otros dos tipos: 

a) Super Jumping: Si el oponente se 
encuentra en el aire, bien en un Su- 
per Salto o bien en un salto normal, 
podremos saltar hacia él, encon- 
trándonos en el aire y podiendo 
ejecutar un Air Combo. Es posible 
que no salgan los mismos Air Com- 
bos que con los Launchers, debido a 
la posición de los dos luchadores. 

b) Normal Jumping: La mejor ma- 
nera de realizarlos es cuando el 
oponente salta hacia nosotros. Bá- 
sicamente es como el 
anterior y las diferen- 
cias están descritas a 
continuación. 


■ flCHBRHDO LPJ flIR C9MBPJ- 

a) Super Jumping: Aparte de que el 
tipo de los Magic Se- 
ries empleado en los 
Air Combos es igual 
para todos los perso- 
najes (ZigZag), existe 
una especie de Air 
Combo Finisher, que 
como su nombre in- 
dica, se trata de un golpe que lan- 
za al oponente con fuerza al suelo, 
que queda perfecto como fin de Air 
Combo. Para todos los personajes 
(a excepción de Ironman y Blackhe- 
art), el Air Combo Finisher se eje- 
cuta con PF o KF. Si haces un Su- 
per Salto y comienzas un Air Com- 
bo con PF o KF, el oponente no es 
lanzado al suelo, pero sólo se pue- 
de combinar con un golpe especial. 

b) Normal Jumping: La única dife- 
rencia entre los Air Combos de Su- 
per Salto y los Air Combos de salto 
normal radica en que en estos se- 
gundos PF y KF no nos servirán pa- 
ra lanzar al oponente al suelo, y de 
esta manera será posible combinar 

los 6 golpes del Ma- 
gic Series en un sólo 
Combo. Toma del 
frasco carrasco. 
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1) KD(J), PM(J), PM, Gamma Char- 
ge, Gamma Charge. 

2) KD(J), KF(J), (D) KD, PM, Gamma 
Tornado. 
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3) Con tu personaje arrinconado, (D) 
PD, PM, Gamma Throw(PF), KD 
(OTG), PF. 

4) KF(J), (D) KD, PF(G), PD(SJ), 
PM(SJ), KM(SJ), PF(SJ). 

5) KD(J), PM(J), KD, PM, Gamma 
Charge(KD), PF(6) (OTG), PD(SJ), 
PM(SJ), KM(SJ), PF(SJ). 

6) KD[J), PM(J), (D) PF(G), Gamma 
Crush (el segundo golpe es un OTG, 
que significa que le da en el suelo 
levantándole un poco). 

■ T9Lg Pflflfl EXPERT9J: 

1) Con el enemigo arrinconado, 
KD(J), PMU). (D) PF(G), Gamma 
Charge(hacia arriba). Gamma Char- 
geOiacia arriba), PF[G) (OTG), PD(SJ), 
PM(SJ), KM(SJ). 

Como imaginaréis, este movimiento 
requerirá de vosotros varias bote- 
llas de orujo y mucha práctica para 
poder hacerlos correctamente. 
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■ MflGIC JERIEJ (en el ajel?]: 
"Stronger". 

■ MflGIC J-ERIE/ (en el filBE]: 
"ZigZag". 

■ LAUNCHERZ; 

PM{G), KF. 

■ MINI LflUHCHER/; 
no tiene. 

■ fllfl LflUNCHEflC: 

PM. 

■ CPMB9J Bflncg;: 

1) (D) PD, PM, PF. 

2) Abajo+PF(D), KD, KM, Repulsor 
Blast(PD). 

3) KD{J), KF(J), KD(G), PM, KF(G). 

■ CPMBPJ INTERMEDIO/: 

1) (D) KD(G), PM(G), PD(SJ), KD(SJ), 
PM(SJ), delante+PF(SJ). 

2) Con el enemigo arrinconado, lla- 
ve con PF, (D) KD (0T6), KF(G), Uni- 
Beam(PD). 

3) KD(J), abajo+PF(J), (D) KD, KM, 
Repulsor Blast(PD), (D) KD(G) (OTG), 
KF. PD(SJ), KD(SJ), PM(SJ), delan- 
te+PF{SJ). 

■ JPLP PflFlfl EXPERTO/: 

1) Empieza volando cerca de la es- 
quina, más o menos encima del 
enemigo, Smart Bomb, Air Dash di- 
rección adelante-abajo, adelan- 
te+PD, (D en el aire) PD, KD, PM, 
KM, abaJo+PF, dejar de volar, KD, 
KM, Repulsor Blast(PD), (D) KD(6), 
KF, PD(SJ), KD(SJ), PM(SJ), arri- 
ba+PF(SJ), volar, PD, KD, PM, delan- 
te+PF, Unibeam(PD), Air Dash di- 
rección arriba-adelante, (D en el ai- 
re) PD, KD, PM. 

Aún más difícil de lo que parece. 











■ MflGIC JERIEJ (kn el juelp]: 
"ZigZag". 

■ MflGIC XERIEÍ (en el fliOEl; 
"ZigZag". 

■ LflUNCHERX: KF. 

■ MINI LflUNCHERJ: PM(G). 

■ flIR LfiUMCHERJ: no tiene. 

■ CPMBPJ BflXICPX; 

1) PF(J), KD, PF 

2) (D) PD, KD, PM, KM, PF 

■ C?MfigX INTERMEDIPX: 

1) Con el enemigo arrinconado, (D) 
PD, KD, PM, Berserker Barrage(PF) 
(pulsad el botón de puño hasta que 
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conecten todos los golpes con el 
oponente), KD(6)(0TG), PM(G), KF 

2) (D) KD, KF, PD(SJ), KD(SJ), PM(SJ), 
KM(SJ), PF(SJ), KF(SJ), Drill Claw. 

3) PD(J), PF(J), (D) PD, KD, PM, Tor- 
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nado Claw(PF). 

4) PF(J), KF(J), (D) PD, KD, PM, 
KM(G), Berserker Barrage (OTG). 

5) PD(J), KD(J), PF(J), (D) PD, KD, PM, 
KM, KM, KF, PD(SJ), KD(SJ), PM(SJ), 
PM(SJ), PM(SJ), KM[SJ), Drill Claw. 

6) Con el enemigo arrinconado, 
PD(J), KD(J), PM(J), KM(J), (D) PD, 
KD, PM, KM, Berserker Barrage, 
KD(G)(OTG), PM(G), KF. 

7) PF(J), KF(J), (D) PM, PM, KM, KM, 
KF, PD(SJ), KD(SJ), PM(SJ), KM(SJ), 
KF(SJ). 

■ XPLO PflRfl EXPERTgX: 

1) Con el enemigo arrinconado, 
PD(J), KD(J), PM(J), KM(J), (D) PD, 
KD, PM, KM(G), (D) KD(OTG), PM(G), 
KF, PD(SJ), KD(SJ), PM(SJ), PM(SJ), 
KM(SJ), Drill Claw(PF+KF){Diagonal 
arriba-adelante), PD(SJ), PF(SJ). 
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■ MñGIC JERIEJ [eh el juelp]: 
"ZigZag". 

■ MflDIC JERIE/ [en el fllBE]: 
"ZigZag". 

■ LflUNCHEfU: PF(G). 

■ MINl LHUNCHERJ: KM(6). 

■ HIR LHUKCHERT: no tiene. 

■ CgMfiPJ BflJICPJ: 

1) (D) PD, KD, PM, KM. PF. 

2) (D) KD(G), PM(G), KF(6), Psi 
Blast(PD) (OTG) 
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■ CQMfigj INTERMEDigj; 

1) (D) KD(G), PF(G), PD(SJ), KD(SJ), 
KM(SJ), Psi Blade(KD, KM, KF). 

2) (D) KD(G), PF(G), Psi-Maelstrom. 

3) PF(J), (D) PD(G), PF(G), PD(SJ). 
KD(SJ), KM(SJ), Kochou Gakure. 

4) PF(J), KF(J), (D) PD, KD, PM, KM. 
PF(6), PD(SJ), KD(SJ), KM(SJ), Psi 
Blade(KD, KM, KF). 

5) Con el enemigo arrinconado, lla- 
ve con PF, PM(G) (OTG). PF(G), 
PD(SJ), KD[SJ), KM(SJ), KF(SJ). 




■ mg PRHR EaiPEHTgj: 

1) PD(J), KD(J), PM(J), (D) PD, KD, 
PM, KM, PF(Q), PD(SJ), KD(SJ), 
KM(SJ), arriba+KF(SJ), mientras el 
enemigo está cayendo y pasa por 
delante de tu personaje PD(SJ), arri- 
ba+KF(SJ), mientras el enemigo 
vuelve a caer salta a por él PD(J), 
KD(J), KM(J), arriba+KF(J). 

2) Con el enemigo arrinconado, Psi 
Thrust (solo la primera mitad del in- 
finity Combo). PM(G) (OTG), PF(G), 
PD(SJ), KD(SJ), KM(SJ), Kochou Ga- 
kure. 

El «timing» a la hora de ejecutar 
Combos es la clave. 
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■ MflGIC JERIEJ (eh el juelpI; 
"Stronger”. 

■ HflOIC J^RIE/ [ep el Km£l; 
"ZigZag". 

■ LAUNCHERT: 

PM. 

■ MINI LflUHCHERX: 

KM(G). 

■ fllR LflUNCHERJ; 

KF. 

■ CQMBO/ BanCQ/; 

1) KF(J), KF, KM, KF. 

2) KF(J), KF(J), PM, PD(SJ), PM(SJ), 
PF(SJ). 

3) Muy cerca del enemigo, KF, Web- 
ball(PD), intenta golpearle antes de 
que se libre de la tela. 

■ COMBCF INTEHMEDig/: 

1) (D) KF(G), KM(G), KF, PD(SJ), 
KD(SJ), PM(SJ), KM(SJ), Web 
Swing(KF). 

2) PD(J), KD(J), PF(J), (D) KD, KM(G), 
Spider Sting[PF)(los dos golpes). 

3) PD(J), KD(J), PM(J), PF(J), (D) KD, 
KM(G), KF, PD{SJ), KD(SJ), PM(SJ), 
KM(SJ), KF(SJ). 

4) Sólo contra los personajes más 
grandes, PD(J), KD(J), PM(J), PF(J), 
(D) PM, Web Throw(PF). 

■ XPLQ Pflflfl EXPERTPF; 

1) PD(J), KD(J), PM(J), PF(J), (D) KD, 
KM(G), KF, Spider Sting(PM) (sólo 
una vez al botón, ya que es necesa- 
rio que nada más le llegue el pri- 
mer golpe), PM, PD(SJ), KD(SJ), 
PM(SJ), KM(SJ), Web-ball(PD), 
PD(SJ), KD(SJ), PF(SJ), PM(G)(OTG), 
KF, PD(SJ), KD{SJ), PM(SJ), KM(SJ), 
KF(SJ). 
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m MflGIC JEHIET [eh el aíel°]: 
"Stronger". 

■ MflGIC /EFUE/ IcH el hmI: 
"ZigZag". 

■ LflUNCHERJ; PM, PF(G). 

■ MINI LflUKCHEfU: no tiene. 

■ flIR LflUNCHERI: no tiene. 

■ CPMBOJ BftnCPJ: 

1) (D) KD, KM. KF, Shieid slash(PD). 

2) PF (J), KD (G). KF (G), Shieid Slash 
(PD) (OTG). 

■ CgMBaj INTERMEniPT; 

1) (D) KD(G). PF(G). PD(SJ), KD(SJ), 
KM(SJ), PF(SJ). 

2) (D) KD(G). PM. KF(SJ), Shieid 
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Slash. 

3) Llave con KM. Final Justice antes 
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de que el enemigo tome contacto 
con el suelo. 

4) Llave con KM, PF(G), PD(SJ), 
KM(SJ), KF(SJ). 

5) Stars And Stripes(PD), (D) KD(G) 
(OTG). PF(G), KD(SJ). KM(SJ), KF(SJ). 

6) Pierde el escudo, KF(J), (D) KD, 
Stars And Stripes(PF). 

7) ) PF(J), KF(J), (D) KD, KM, KF, Rnal 
Justice. 

8) PF(J), KF(J), (D) KD, KM, KM, KF, 
Shieid Slash(PD) 

■ J9LQ Pflflfl EXPERTQT: 

1) Cuando tengas a tu contrincan- 
te arrinconado, PD(J), PM(J), KF(J), 
(D) KD, KM, PF(G), Stars And Stri- 
pes(PM), PM(G)(OTG), PM, PD(SJ), 
PM(SJ), KM(SJ), PF(SJ), mientras el 
enemigo empieza a caer PF(J), 
mientras el enemigo vuelve a caer, 
salta y encuéntrate con él con PD(J), 
PM(J), PF(j). 
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m MflGlC JERIET [en el luel9]: 
"Weak Start". 

MflQlC JEFUEJ [en el aire]; 
"ZigZag". 

■ LHUNCHERT: 

PM, PF(G), KF. 

■ MINl LflUNCHERF: 

No tiene. 

■ Hlfl LHUNCHERT: 

No tiene. 

■ CPMB9J BfmCíiJ: 

1) KF(J), KD(G), PM(G). 

2) (D) KD, KF(sólo el primero de los 
dos golpes), EM Disruptor(PD). 
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m CPMBCIJ INTEHMEDIP/; 

1) (D) PF(G), PD(SJ), KD(SJ), PM(SJ), 
KM(SJ), KF{SJ). 

2) Hyper Grav, PF(G), PD(SJ), KD(SJ), 
PM(SJ), KM(SJ), EM Disruptor[PD). 

3) FIyper Grav, Magnetic Shockwa- 
ve. 
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4) KF(G), Magnetic Shockwave. 

5) PM(J), PF(J), (D) KD, PF(G), PD(SJ), 
KD(SJ), PM(SJ), KM(SJ), Magnetic 
Tempest. 

6) Empieza volando, Air Dash direc- 
ción abajo-adelante, (D)(A) PD, KD, 
PM, KM, PF, KF, EM Disruptor(PD). 
■ J9LP PHHfl EXPERTO J: 

1) Sólo funciona contra Blackheart. 
PD(J), PM(J), PF(J), (D) KD, KF(G), 
Hyper Grav(KF) (OTG), PF(G), PD{SJ), 
KD[SJ), PM(SJ), KM(SJ), Magnetic 
Tempest. 

Antes de realizar todos estos movi- 
mientos que denominamos «sólo 
para expertos» debes practicar has- 
ta la saciedad todos los anteriores 
para memorizarlos. 
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■ MflGIC JERIEí ÍEH EL /UElP): 
"Punch to Kick". 

■ MflGIC /EfUE/ Cen el wbe]: 
"Punch to Kick". 

■ LflUNCHERJ: KM. 

■ MINI LHUNCHER;; no tiene. 

■ flIR LflUNCHER/: no tiene. 

■ CPMfiPJ BflnCPJ: 

1) KF{J), PD(6), KF(6). 

2) PM(J), KM, Mystic Smash(KF). 

■ CPMflgj INTERMEDIO/: 


F 
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1) (D) PM, KM, KD(SJ), PM(SJ), 
KM(SJ], arriba+PF(SJ). 

2) PM(J), KF(J), Mystic State. 

3) Con el enemigo arrinconado, 
PM(J), KF(J), PD(G), KM(G), Mystic 
Stare. 
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4) Con el enemigo arrineonado, 
PM(J), KF(J), (D) PD, KM, KD(SJ), 
PM(SJ), KM(SJ), arriba+PF(SJ), 
mientras el oponente esta eayendo 
y pasa por delante de ti, PM(SJ), 
abajo+KM(SJ). 

5) Con el enemigo arrineonado, KM, 
KD(SJ), PM(SJ), KM(SJ), arriba+ 
PF(SJ), mientras el oponente esta 
cayendo y pasa por delante de ti, 
arriba+PF(SJ), KD(G) (OTG), KF(G). 

6) Llave con KF, KM, KD(SJ), PM(SJ), 
KM(SJ), PF(SJ). 

7) PM(J), KF(J), Mystic Smash(KF), 
PD(G) (OTG), KM, KD(SJ), PM(SJ), 
KM(SJ), arriba+PF(SJ). 

■ /QLP PRRR EXPERTO/: 

1) Chaos Dimensión, PM(J), KM, 
KD(SJ), PM(SJ), KM(SJ), 
arriba+PF(SJ). 

Intenta hacer este movimiento 
mientras bebes una Fanta. 
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■ MflBIC iHRIET [eh el xueli?]; 
"Weak Start". 

■ HflGIC JIEBIEJ [en el ribe]: 
"Weak Start". 

■ LflUNCHEiU: 
adelante+PF, PF(6). 

■ MINI LfiUHCHERT: 
no tiene. 

■ flifl LñUNCHERJ; 

PF, KF, KF(G). 

■ CQMBPJ BflJlCP/: 

1) PM(J), KD, adelante+KF. 

2) PM{J), PF, Juggernaut 
Punch{PF/PM) 

■ CDMB9J INTERMEDigj: 

1) PM(J), PF(G), PD{SJ), KD(SJ), 
PM(SJ), PF(SJ). 

2) PM(J), KD(G), KM(G), Juggernaut 
Splash(KM/KF}/Juggernaut 
Punch/Earthquake/Juggernaut Fle- 
adcrush. 

3) KD(J), PM(J), (D) KD, PF, Jugger- 
naut Fleadcrush. 

4) (D) PD, adelante+PF, Juggernaut 
Splash(KF). 

5) Con el enemigo arrinconado, 
KD(J), PM(J), (D) PD, PF(G), PD(SJ), 
KD(SJ), PM(SJ), PF(SJ), KD(G) (OTG), 
KF. 



■ J’OLQ PARA EXPERTOJ’; 

1) Sólo funciona perfectamente 
contra Psylocke, Spiderman y Wol- 
verine. KD(J), PM(J), (D) KD, PF, Jug- 
gernaut Fleadcrush, Juggernaut He- 
adcrush, (D) KD(G) (OTG), adelan- 
te+PF. 

Una tortilla de serpientes y unas al- 
mejas en almíbar te ayudarán a 
conseguirlo sin lesionarte. 
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■ HñGIC JERIEJ lo< EL nHXP]: 
"Kick to Punch". 

■ MflGIC J£FU£/ [en el hipe]; 
"Kick to Punch". 

■ LflUNCHEHI: 

PM. 

■ MINl LaUNCHQU: 

no tiene. 

■ RIR LflUNCHER/; 

no tiene. 

■ CQMBg/ Bancpx: 

1) KM(J), KD(G), PM(J). 

2) KF, PF. 

3) Inferno, Inferno 

■ CPMBQJ INTERMFBigj: 

1) Inferno, Fleart Of Darkness. 

2) Cerca del enemigo. Inferno, PM, 
PD(SJ), KD(SJ), PM(SJ), KM(SJ). 

3) PM(J), KM(J), PM(G), PM, PD(SJ), 
KD(SJ), KM(SJ). 

4) KM(J), PM, Armageddon. (tienes 
que estar muy cerca del oponente 
cuando le golpees con PM, si no, no 
le darán los meteoros) 

■ fPLO PHflfl EXPÍBTPX: 

1) Con el enemigo arrinconado, PM, 
Inferno(PF), PM, Infemo(PF), PM, In- 
ferno(PF), PM, Inferno(PF), PM, (re- 
petir hasta que el oponente haya 
muerto, este Combo es un Combo 
infinito). 

Como infinita parece esta guia que 
llega aquí a su fin. Si leéis esto por 
encima probablemente os sonará a 
chino, pero analizando cada abre- 
viatura y cada nombre técnico, aca- 
baréis reaiizando Combos increíbles, 
que os harán sentir como el más 
experto en salones recreativos. 
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LQJ COMPONENTE/ DE RIUER- 
HILL JQFT HAN JflBIDO CPNJU- 
GflR ELEMENTO/ CLiUTCP/ DE 
UNA RUENTUAA CPN UN GUIPN 
APAJIPNRNTE. CPMP /I /E 
TAHTAAA DE UNA PELICULA 
DE INTRIGA, PUERBLPPD NP/ 
MANTENDRA EN ÜILP HATTA 
ENCPNTRARNP/ CPN UN INE/- 


PERADP DE/ENLACE. AL TRA- 
TAR/E DE UNA GUIA PA/P A 
PA/P. TE RECPMENDARIA QUE 
/PLP RECURRA/ A ELLA CUAN- 
DP REALMENTE E/TE/ ATA/CA- 
DP EN UNP DE LP/ MPMENTP/ 
CPMPUCADP/ DEL JUEGP. AH 
PPDRA/ DI/FRUTAR PLENA- 
MENTE CPN PUERBLPPD. 




dUERBLDOD 


■ 1 Entre las cápsulas 3 y 4 hay un 
generador. Arrodíllate delante e ins- 
pecciónalo para encenderlo y que la 
temperatura suba 

unos grados. 

■ 2 Abre la puer- j 
ta con un objeto 
redondo en su su- 
perficie, no la princi 
pal que son dos 
puertas. 

■ 3 En esta habita- 
ción agáchate para 
investigar dentro del maletín. En su 
interior hallarás un chip que te ser- 
virá para grabar partida. 

■ 4 En el otro maletín hay un cha- 
leco y un chip. El chaleco parará el 
proceso de congelación de Raz. 

■ 5 Utiliza el último chip en el ro- 
bot que cobrará vida al instante. 

■ G De vuelta en la sala con las cáp- 
sulas criogénicas cambia el control 
al robot. Una vez hecho, conecta a 
Pipo con el interface que hay entre 
las cápsulas 1 y 2. Tendrás infor- 
mación sobre tu sueño y se abrirá 
una de las puertas principales. 
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■7 Inspecciona la 
entrada y sal al 
pasillo. 

B Usando el ro- 
bot busca entre el 
amasijo de hierros 
de la zona destruida 
para encontrar una 
tarjeta de acceso. 
Después, con el humano, sube por 
las vigas y entra por la puerta al 
fondo del pasaje. 

■ 9 Estás sobre el puente de cristal 
sobre la sala de control de ordena- 
dores. 

■ ID En la siguiente zona hay un pa- 
sillo en forma de T. Continúa por la 
puerta de en medio. 

■ U Avanza hasta el descansillo del 
ascensor. 

■ 12 Aqui está el ascensor del nivel 
B-04, que más tarde te permitirá 
acceder a niveles superiores. El ter- 
minal entre las dos puertas ovala- 
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das abrirá otra de la 
que caerá desploma- 
do un ser mutante. 

Inspecciona el cadá- 
ver, pues tiene una 
hoja de papel con 
claves de acceso a 
puertas cerradas. 

Finalmente, regresa al pasillo 
eon forma de T. 

Ib ais Nada más entrar gira a 
M la izquierda y entra por esa 
w puerta. 

■ IH Este corredor cireular con- 
duce a una puerta que sólo puede 
abrirse con un código numérico {el 
último de la lista que has consegui- 
do previamente de la criatura). Te- 
clea 61 891 y desactivarás las cerra- 
duras. 

■ 15 He aquí la sala principal del ni- 
vel B-04. Hay un agujero insalvable 
en el suelo y una puerta a tu dere- 
cha. 

■ 16 Detrás de ella se encuentra el 
almacén de los laboratorios. Empu- 
ja las cajas de forma que puedas 
pasar a la parte trasera. Cambia el 
control a Pipo y con él inspecciona 
los cables del cajetín eon el cristal 
roto para conectar la corriente eléc- 
trica. Vuelve a cambiar los persona- 



jes y dirígete al ar- 
mario verde a la de- 
recha del cajetín. A 
la izquierda hay una 
ranura para tarjetas, 
utiliza la que encon- 
traste al principio del 
juego. Recoge el cu- 
chillo láser que hay en el interior del 
armario. 

■ 17 Vuelve a la sala principal para 
entrar por la puerta que hay al final 
del pasillo junto al gran orificio del 
suelo. 

■ 18 En esta sala encontrarás una 
estatua flotando. Si la empujas, ca- 
erá y podrás inspeccionar el arte- 
facto que la mantenía en el aíre. Así 
obtendrás el dispositivo antigrave- 
dad. Abandona el comedor. 

■ 18 Colócate junto al borde del 
hueco, pero ten cuidado porque si 
caes Raz morirá. Haz uso del dispo- 
sitivo antigravedad y podrás saltar 
hacia el otro lado para acceder a 
una zona nueva. 

■ SO Por fin has llegado a la sala de 
control de ordenadores. Inspecciona 
las terminales a la derecha de la 
puerta y serás recompensado con 
un secuencia en FMV, en la cual te 
muestran la posición correcta de las 
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manivelas (ARRIBA, 

ABAJO, ARRIBA) pa- 
ra abrir una puerta. 

Ahora ve hacia los 
ordenadores de la iz- 
quierda. Pulsa las 
manivelas de forma 
que queden, ligh- 
ting-off, doors-on, air eonditioning- 
off. Cada vez que cometas un error 
deberás empezar de nuevo hasta in- 
troducir la secuencia adecuada. 
Cuando lo hagas correctamente se 
abrirá la puerta que permanecía ce- 
rrada en el pasillo de la puerta a la 
que se accedía introduciendo un có- 
digo. Finalmente, en los ordenado- 
res del fondo de la sala serás infor- 
mado de un problema en el gene- 
rador principal y te dirán que debes 
hacer algo para solucionarlo. Vuel- 
ve a saltar el hueco del suelo y ve 
hacia la puerta que se acaba de 
abrir. 

■ 21 Tras pasar por esta puerta te 
encuentras en un largo pasillo. A 
mitad de camino verás una rejilla 
de ventilación a la altura del suelo. 
Agáchate Junto a ella y utiliza el cu- 
chillo láser para cortarla. Cambia de 
personaje e introdúcete en el túnel 
con el robot. Conecta a Pipo con el 


generador que hay al 
fondo, abandona la 
cavidad y dale el 
control a Raz. 

■ 22 Date la vuelta y 
sal por la puerta por 
la que entraste al 
pasillo, regresa a la 
puerta en la que tenías que intro- 
ducir el código para llegar al pasillo 
curvado hasta encontrate de nuevo 
en el recinto en forma de T. Cami- 
na justo al frente de por donde has 
entrado y pasa por la puerta que 
hay allí. 

■ 23 Se supone que estás en un co- 
rredor con una luz roja de emer- 
gencia. Continúa hacia delante has- 
ta encontrate con la puerta que hay 
al final. 

■ 24, Si has seguido por el camino 
indicado, verás unas escaleras en 
una gran sala. Camina hacia la iz- 
quierda, hasta el borde de una zona 
derruida. Aquí, usa el dispositivo 
antigravedad para saltar a la viga y 
desde ésta hasta el saliente que hay 
enfrente. El bueno de Pipo te se- 
guirá. Pasa por la puerta, que abris- 
te en la sala de ordenadores, y 
avanza hasta encontrar una pesada 
compuerta que bloquea el camino. 
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■ 85 Si inspeccionas 
la puerta comproba- 
rás que ésta se le- 
vanta ligeramente 
para después caer 
estruendosamente. 

Con el dispositivo 
antigravedad 

aguantará más tiempo. Inten- 
ta pasar en cuclillas, pero la 
puerta caerá y mientras que 
la sujetas con los brazos una 
barra de energía azul apare- 
cerá en pantalla. 

■ 86 En una de las paredes del pa- 
sillo hay 3 manivelas. Inspeccióna- 
las con el robot. Después, colócalas 
de la siguiente forma, ABAJO, ARRI- 
BA, ABAJO. La compuerta subirá 
dejando a Raz libre. 

■ 87 En esta galería verás una in- 
mensa viga en el centro. Cuando te 
diriges hacía ella, Pipo empezará a 
asustarse y correrá hasta el otro 
borde. Entonces un temblor provo- 
cará que la viga comience a desplo- 
marse. Corre con Raz para alcanzar 
una zona segura junto a la base del 
artefacto en forma de columna. In- 
vestiga en la zona inferior izquierda 
de esta plataforma. Hay unas tube- 
rías. Baja, y una vez sobre las tube- 



rías penetra en la 
zona oscura. 

■ 88 Ahora te diriges 
hacia la sala del ge- 
nerador principal. 
Nada más llegar po- 
drás divisar donde se 
encuentran los con- 
troles. Saltando de pieza en pieza 
del generador avanza hasta la otra 
zona de la sala. Avanza con cuidado 
hasta el borde (ten cuidado te pue- 
des caer) para subir al suelo de re- 
jilla. Activa los controles del gene- 
rador. Las piezas del generador co- 
mienzan a girar, ahora en el cami- 
no de vuelta tendrás que tener más 
cuidado. Será mejor ir por la dere- 
cha hasta alcanzar la sección donde 
se halla el robot. Sal por la puerta 
que hay allí. 

■ 89 Si todo ha ido bien te encon- 
trarás en un corredor alfombrado y 
cuando pases por la puerta al final 
del mismo comprobarás que estás 
en el pasillo donde cortaste la reji- 
lla. Continúa avanzando hasta al- 
canzar la sala del ascensor. 

■ 38 Una secuencia en FMV mos- 
trará que algo le está pasando a 
Raz. Entonces, él y Pipo suben al as- 
censor para proceder al nivel B-3F. 




■31 Cuando el ascensor se para es- 
tás en el nivel B-3F. 
i32 Al salir te hallarás en un largo 


mujer. Dirígete hacia el final del co- 
rredor y en cuanto te encuentres a 
la altura del tercer cadáver un ser 



cámbialo rápidamente al robot y 
corre con él para franquear la puer- 
ta antes de que se cierre. 

■ 33 De nuevo estás en un pasillo 
con forma de T. Entra por la puerta 
de la derecha. 

■ 3ti En el siguiente corredor en for- 
ma de S hallarás cuerpos en el sue- 
lo. Por el momento ignora la válvu- 
la que hay en la pared Junto al pri- 
mer cadáver. Después de una se- 
cuencia en el que encuentras los 
cuerpos se escucha el grito de una 


ta. Regresa al pasillo en forma de T 
y pasa por la puerta que hay en- 
frente tuya. 

■ 35 Este área es el almacén de pro- 
ductos químicos. En la pared de la 
derecha puedes observar un con- 
ducto de ventilación. Colócate de- 
bajo y salta. Avanza por el conduc- 
to hasta el final. Llegado un punto 
deberás bajar por un orificio para 
seguir avanzando por una nueva 
sección de ventilación. Antes del úl- 
timo giro volverás a escuchar un 
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grito de mujer. Al 
llegar al final del tú- 
nel verás una luz que 
indica la salida a una 
habitación. 

■ 3G Al caer en esta 
sala ves como una 
criatura mutante 

aterroriza a una mujer. Por pri- 
mera vez en el juego tendrás 
que luchar. Al acabar con el 
monstruo acércate a la mu- 
jer para inspeccionarla. Ella 
recuperará la consciencia y tú 
encontrarás un tubo de ensayo. Mi- 
ra en la estantería junto al extintor 
y recoge una llave de plata. En el 
escritorio al fondo de la estancia 
hay un detonador. Ahora abando- 
na la habitación a través de la puer- 
ta, pasa por los pasillos en forma de 
T y S para regresar al almacén de 
productos químicos. 

■ 37 Una vez dentro del almacén si- 
túa a los dos personajes sobre el 
elevador. De esta forma accederás 
a la parte baja. En la parte izquier- 
da, al fondo, utiliza la llave de pla- 
ta en la caja gris que hay encima de 
dos cajas iguales. Al abrirse halla- 
rás explosivos químicos, son unos 
tubos rojos. A la izquierda de las ca- 


jas verás un embala- 
je cubierto por una 
tela. Si lo inspeccio- 
nas obtendrás un 
bote de aceite. En la 
caja cubierta por la 
tela blanca hay un 
bote de primeros au- 
xilios (para recuperar energía). Des- 
pués, acude al elevador e inspeccio- 
na su mecanismo, lo que hará que 
se eleve. Ahora utiliza el bote de 
aceite en los hidráulicos del eleva- 
dor para que este se mueva suave- 
mente y los explosivos químicos no 
exploten al subir en él. Coloca a los 
dos personajes en el elevador y 
abandona la habitación por la puer- 
ta de la pared con el tubo de venti- 
lación. 

■ 38 Salta en los raíles del metro del 
complejo. Avanza hasta el vagón y 
verás un agujero en el muro de tu 
derecha. Coloca el detonador en el 
suelo justo bajo el agujero. Pon los 
explosivos en el detonador. En ese 
momento tendrás 9 segundos para 
alcanzar el andén al principio de la 
estación y ponerte a salvo. Después 
de la explosión accede, a través del 
hueco creado por ésta, a las vías del 
otro lado. Ahora te encuentras fren- 





te un vagón. Cuando 
empiezas a alejarte 
de él, fallan los fre- 
nos y avanza hacia 
Raz a toda velocidad. 

Rápidamente pulsa 
el botón de inspec- 
cionar y los dos per- 
sonajes se tirarán sobre los railes 
para que el coche pase por encima 
de ellos y se estrelle al fondo. Su 
puerta trasera se abrirá. Entra por 
ahí. Hay una caja en la derecha del 
vagón con una pistola y una tarje- 
ta roja de seguridad. Abandona el 
coche por la puerta delantera y sal 
de la estación. 

■ 39 Esta es la sala de computado- 
ras de los conductos de aire. Gra- 
cias a ella podrás observar un ma- 
pa de la ventilación central, de la 
refrigeración y del almacén de pro- 
ductos químicos. Con la tarjeta ro- 
ja podrás abrir la puerta que hay 
enfrente de la que te sirvió de en- 
trada. 

■ 4.0 Cuando salgas comprobarás 
que estás en un corredor con for- 
ma de Y. Dirígete a la puerta de la 
izquierda. 

■ 41 La sala en la que estás ahora 
tiene un ventanal que da a otra ha- 


bitación y un banco 
de luces muy poten- 
tes. Intenta abrir la 
puerta que hay al 
fondo y la acción da- 
rá paso a un cinema. 
Cuando acaba recu- 
peras el control del 
hombre y la mujer ya no te sigue. 

■ 42 Con Raz, abandona la estancia 
y ve a la sala de computadoras que 
has visitado anteriormente. Intro- 
dúcete en el conducto de ventila- 
ción. Arrástrate por él y dobla ha- 
cia el pasaje de la izquierda. Ins- 
pecciona la puerta que bloquea tu 
camino. La puerta que está detrás 
de ti se cerrará también y quedarás 
atrapado en el conducto. Ahora 
puedes cambiar el control a la mu- 
jer y condúcela hasta los ordenado- 
res. Inspecciona el ordenador para 
activar los mapas. Elige una de las 
compuertas y prueba diferentes 
combinaciones hasta que se hayan 
abierto las 3 puertas inferiores, to- 
das menos la que se cerró mientras 
inspeccionabas la primera. Cambia 
el control a Raz. Continúa por la 
nueva abertura hasta que veas una 
luz brillante. Avanza hacia ella y Raz 
saltará a la habitación de abajo. (Si 
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has llegado a una 
corriente de vapor 
que te impide conti- 
nuar ejecuta el paso 
42B.) 

■ ■iSB Esto te ocurrió 
porque activaste la 
válvula roja en el 

corredor en forma de S donde 
murió Pipo. Ahora necesitas 
cambiar el control a la mu- 
jer. Utiliza el ordenador de 
nuevo, te dirá que hay un pro- 
blema en la ventilación. Regresa 
al pasillo en forma de S y desactiva 
la válvula. 

■ 4.3 Nada más entrar a este habi- 
táculo arrodíllate. Hay un ventila- 
dor gigantesco frente a ti y uno de- 
trás, y si no te agachas perecerás 
despedazado por sus aspas. Avanza 
en cuclillas hacia adelante hasta al- 
canzar el panel de control frente al 
ventilador gigante. Acciónalo para 
desactivar los dos ventiladores y 
uno que te encontrarás más ade- 
lante. Regresa otra vez a los con- 
ductos de ventilación. Progresa has- 
ta hallar otra salida, en un lugar de- 
terminado tendrás que ponerte de 
pie para acceder a una sección su- 
perior de conductos. Si todo ha ido 


Í bien estarás en una 
sitio con un ventila- 
dor gigante en el 
suelo. Camina sobre 
él e inspecciona el 
conducto de aire. Al 
final caerás para 
aparecer en el Labo- 
ratorio de investigación. 

■44 Dentro del laboratorio agácha- 
te junto al tanque rojo y hallarás un 
bote de primeros auxilios. Utiliza el 
tubo de ensayo con la muestra de 
ADN que cogiste a la mujer en el 
aparato que hay al final de la mesa 
frente al gran ventanal. Un nuevo 
cinema te dará más información so- 
bre lo que están haciendo en esta 
planta de investigación. Cuando 
termina, tú y la mujer os hallaréis 
en una zona nueva. 

■ 45 Una vez Raz ha recuperado la 
consciencia en el parquecillo de ár- 
boles pulsa el botón rojo en el pa- 
nel que dice warning. El pequeño 
estanque del centro se vaciará de 
agua. Inspecciona la maquinaria 
que hay en la pared a la izquierda 
de la puerta y encontrarás un car- 
gador de balas. Ahora, en el centro 
del estanque desciende por las es- 
caleras que ha descubierto el agua. 
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■ *iB En esta sala el agua cubre a 
los personajes por la cintura. Cami- 
na hacia el fondo e investiga la re- 
ja rota. Pasarás por debajo a una 
nueva zona. 

■ 4,7 Ahora verás una tubería rota. 
Intenta accionar la válvula que hay 
debajo. No podrás, asi que utiliza el 
bote de aceite. Vuelve a mover la 
válvula y se abrirá un puerta por la 
que tienes que pasar. 

■ 48 Continúa por este nuevo co- 
rredor. Nada más doblar la esquina 
sonará un ruido estruendoso. En 
cuanto recuperes el control de tus 


personajes salta (con el botón de 
acción). Raz y su acompañante se 
agarrarán a una rejilla del techo 
evitando ser arrollados. 

■ 49 En cuanto se encuentran arri- 
ba. ya recuperados del susto, otra 
criatura mutante les atacará. Raz 
debe acabar con ella. Después 
abandona la sala. 

■ 50 Por fin estás en la sala del as- 
censor. Sube y pasarás al nivel B- 
2F. Una secuencia en FMV mostra- 
rá lo que acontece a los protago- 
nistas mientras llegan a la siguien- 
te planta del complejo. 


■ 51 Deja el as- 
censor y te en- 
contrarás con una 
especie de intersec- 
ción. Flay lasers in- 
terceptando el cami- 
no en una de las di- 
recciones. Puedes 
desactivarlos en el cajetín de con- 
trol que hay junto a ellos introdu- 
ciendo la clave 91861 (es el primer 
número del papel que encontraste 
en el primer mutante del juego). A 
tu izquierda hay una puerta cerra- 


da. Recuerda el 
sonido de agua 
en esta zona, será 
útil para más tarde. 
■ 52 Esta puerta te 
conduce a una salíta 
con un ordenador. A 
través de la ventana 
contemplarás una caverna. Arrodí- 
llate junto a una de las mesitas de 
café y encontrarás otro cargador 
para la pistola. Sal por donde habí- 
as entrado. 

■ 53 Ahora ve hasta la puerta don- 
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de estaban los lasers. 

■ 5“i Al traspasar el 
umbral comprobarás 
que hay un pequeño 
puente que ha sido 
destruido. Con el 
hombre comienza a 
correr y salta sobre 

el hueco. Raz parecerá caer al 
BSW abismo, pero se agarrará al 
borde del otro lado del puen- 
te para continuar su camino. 
BiSy ■ 55 Después de entrar por la 
puerta del otro lado del puente 
estarás en los pasillos de las habi- 
taciones del personal del centro. 
Una criatura te atacará. Acaba con 
ella y encamínate por el corredor de 
la derecha hacia la primera puerta, 
habitación R38-2. 

■ 5B En el ordenador obtendrás 
cumplida información sobre el pro- 
yecto de clonación que se está lle- 
vando acabo en estas instalaciones. 
Después recoge las varas metálicas 
del suelo y, junto al vestidor gris, 
una pistola. 

■ 57 Ahora dirige tus pasos hasta la 
habitación R38-G. Si te agachas 
Junto a la cama hallarás otro car- 
gador. Abandona la estancia. 

■ 58 Continúa por el pasillo y entra 


en la sala R38-5. Al 
fondo de la habita- 
ción hay una rejilla, 
llevátela. 

■ 59 Vuelve al puen- 
te roto y deposita las 
dos varas metálicas a 
lo largo del hueco. 
Encima de las varas coloca la rejilla 
de forma que la mujer pueda sor- 
tear el espacio roto con seguridad. 
Finalmente, una secuencia muestra 
a los dos personajes hablando en la 
habitación R38-2 sobre los experi- 
mentos que tienen lugar en esta 
planta de investigación. Sal del lu- 
gar. 

■ED Por la puerta del fondo del pa- 
sillo, frente a la que conduce al 
puente roto, entrarás a la cocina. 
Examina la máquina de las fresas 
unas cuantas veces hasta obtener 
un bote de primeros auxilios. Sal de 
la cocina. 

■ El Regresa a la habitación R38-5 
y desciende por el agujero que hay 
Junto a la pared del fondo donde 
encontraste la rejilla. 

■ EB En este conjunto de túneles, 
tras una breve exploración, hallarás 
2 salidas más aparte de la que te 
sirvió de entrada, un conducto de 
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ventilación sellado y 
una zona con el sue- 
lo derruido con una 
gran tubería salien- 
do de él. Tienes que 
salir por el hueco 
que esté justo en el 
mismo pasillo por 
donde entraste para acceder a la 
habitación R38-1. 

■G3 Aquí hay una caja de metal so- 
bre una estantería de madera. Con 
la pistola que hallaste en la habita- 
ción R38-2 abre la caja y un corta- 
dor láser será tuyo. Antes de volver 
a los túneles abre la puerta para 
desbloquearla desde dentro. 

■ G*i De vuelta a los túneles sal por 
el otro hueco que habías localizado 
para acceder a la habitación R38- 
7. Una de las puertas te conduce a 
una sala más pequeña. Si examinas 
el ordenador unas cuantas veces 
obtendrás un CD-ROM. Ahora sí, 
abandona estas dos habitaciones y 
sal al corredor. 

■ G5 Vuelve al descansillo del as- 
censor y ve a la sala de la derecha. 
Escucharás que hay una corriente 
de agua en algún sitio. Agáchate 
para inspeccionar el suelo de pla- 
cas de rejilla. Hay una tarjeta ama- 


rilla. Con el cortador 
láser puedes cortar 
el suelo métalico. 

■ 6G Desciende por 
la sección que has 
cortado, toma la tar- 
jeta y si avanzas 
hasta las rocas junto 
a la orilla encontrarás un cargador. 

■ G7 Abandona la caverna. En cuan- 
to el hombre llega a la intersección 
se transforma en un mulante. Des- 
pués de una secuencia en FMV la 
mujer consigue curar a Raz y vuel- 
ves a tener el control de tus perso- 
najes. 

■ GB Sal de laboratorio a través de 
la puerta automática. Mira en el 
cuenco para conseguir la palanca. 
Al salir de esta zona te hallarás en 
un corredor cerca del ascensor. 

■ G9 Regresa de nuevo al complejo 
de túneles bajo las habitaciones del 
personal. 

■ 7D Utiliza la palanca en el con- 
ducto de ventilación que estaba se- 
llado y entra en el agujero. 

■ 71 Si te fijas un poco, te darás 
cuenta que te encuentras en las vi- 
gas bajo el puente roto. Avanza y 
gira a la derecha. Al final de esta 
viga hay un agujero en la pared. 
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■ 72 Ese hueco con- 
duce a la habitación 
R38-3. Pasa por la 
puerta que hay aquí. 

■ 73 En la siguiente 
habitación empuja el 
armario hacia la iz- 
quierda de forma 

que caiga en el hueco bajo la 
puerta y te permita entrar a 
Ma la otra habitación. 

Hw mTH. Se trata de una sala de 
control. Agachándote frente a 
^ la máquina de la derecha de la 
puerta obtendrás un cargador. En 
uno de los paneles hay un bote de 
primeros auxilios. Sube las escale- 
ras y utiliza el CD-ROM en el orde- 
nador. Tras el cinema abandona la 
sala de control y dirígete hacia la 
puerta que estaba cerrada al final 
del pasillo junto a la habitación 
R38-5. 

■ 75 Ahora encontrarás que dicha 
puerta, al examinarla, se encuentra 
abierta. 

■ 7G Examina los trajes, uno tiene 
un cargador. Después pasa por la 
puerta con ojos de buey al fondo de 
la habitación. 

■ 77 Nada más entrar a este túnel 
dentro de una caverna, inspecciona 


la máquina y halla- 
rás un nuevo carga- 
dor para la pistola. 
Continúa avanzando 
hasta llegar al em- 
barcadero. 

■78 Camina hacia la 
plataforma y exami- 
na el deslizador n" 3. De esta forma 
conseguirás la batería descargada. 
Deja este área por la puerta que hay 
en la parte trasera. 

■ 78 Estás en el almacén del em- 
barcadero. En cuanto entres deberás 
luchar con un monstruo. Después 
de terminar con él examina el des- 
lizador n“ 1 y conseguirás una ba- 
tería nueva. 

■ 8D Regresa a la plataforma con el 
deslizador n° 3 e instala la batería. 
Podrás contemplar como los dos 
protagonistas escapan en un desli- 
zador. 

■ 81 Ahora viene la fase arcade del 
juego. A bordo del deslizador acuá- 
tico tendrás que evitar los obstácu- 
los del camino y llegar al otro lado 
sin agotar la barra do energía. 

■ 82 Al arrivar en la otra orilla 
abandona el lugar. 

■ 83 En esta zona serás atacado de 
nuevo por una criatura mutante. 







Tras derrotarla, continúa avanzan- 
do hasta el final del pasillo. Cuando 
estás inspeccionando la puerta se- 
rás obsequiado con otra secuencia 
en FMV. Después, al recuperar la 


consciencia, descubres que la mu- 
jer ha desaparecido misteriosamen- 
te durante el cinema. En cuanto re- 
cuperes el control de Raz sube en el 
ascensor al nivel B-1 F. 


■ 8*1 Al llegar a 
este nivel avanza 
hacia el pasillo que 
hay frente a ti. 

■ 85 Ahora te en- 
cuentras en una 
gran cámara criogé- 
nica. Ve a la salida al 
otro lado de la sala. 

■ 86 En este corredor entra por la 
puerta de la izquierda. 

■ 87 Has entrado a una sala con 
una mesa y dos hombres muertos. 
Uno de ellos tiene un cargador, exa- 
minalo más de una vez. Bajo la me- 
sa encontrarás un bote de primeros 
auxilios. En el hombre que está ten- 
dido en el suelo puedes hallar una 
tarjeta. Vuelve al pasillo anterior. 

■ 88 En la puerta 
que guardan los dos 
robots, muéstrales la 
tarjeta de identifica- 
ción. Los androides 
te dejarán pasar. 

■ 89 La mujer se en- 
cuentra en esta sala 
junto al responsable 
de todo lo que está 
sueediendo en la 
planta de investiga- 
ción. Tras un cinema, 
el científico se trans- 
forma en un mons- 


truo. Equipa tu 
pistola y acaba 
con él. Una vez he- 
cho ésto, examina el 
ordenador y después 
utiliza el chip de me- 
moria de Pipo en él. 
El robot se infiltrará 
en el sistema informático del com- 
plejo para destruirlo y la puerta de 
la derecha se abrirá para que aban- 
dones el lugar. A partir de este mo- 
mento aparecerá un contador en 
pantalla, indicando el tiempo que 
falta para la explosión final. 

■ 9Q Mientras subes por el ascensor 
la bestia motante hará una nueva 
aparieión. 

■ 81 Cuando finalmente llegas al 
hangar encontrarás 
una nave. Al exami- 
narla el científico 
volverá para amar- 
garte la existencia. 
De nuevo tendrás 
que luchar contra él. 
Pero esta vez, nada 
más matarle, volverá 
a levantarse. Enton- 
ces tendrás que ha- 
cer que te siga hasta 
la parte trasera de la 
nave y el final, será 
mejor que lo veas tú. 








E s el que menos coches 
contiene, pero presenta 
algunas complicaciones 
de interés. La misión principal 
es recolectar los explosivos re- 
partidos por las calles de la 
ciudad para después volar la 
verja de la mansión. Hay mu- 
chos caminos, pero con unas 
partidas sabrás cual es el más 
rápido. Luego todo pasa por 
una buena conducción. Para 
terminar con un millón en da- 
ños deberás chocar con los 
autobuses y coches de policía, 
que son los que más valen. Pa- 
ra hacerlo sin un sólo dólar en 
destrozos la vespa, aunque 
lenta, es la única que puede 
pasar entre las vallas. 



FELQNY 11-79' 


¿UN JUEGO de CQCHE; CPN JO- 
LO TREJ CIRCUITPJ? ¿DPNDE 
EJTfl EL TRUCO? EN EL Cfljo 
DE FELQNV 11-7B. LH CLflUE 
E/TR EN EL ENORME NUMERO 
DE CQCHEJ PCULTPJ. MUCHPJ 
DE ELLPJ APARECEN JOLP CPN 
RCflBflR EN EL TIEMPP INDlCfl- 
DP LQJ CIRCUITO/. EL PRPALE- 
MR JPN EL MJTP QUE. JI NP 
HRV NADIE QUE NPJ DIGA CP- 
MP. JERIAN PRACTICAMENTE 
IMPPJIBLEJ DE ENCONTRAR. 

EN EJTA GUIA PJ MPJTRAMPJ 
LA MANERA DE ACCEDER A TP- 
DPJ LPJ UEHICULPJ. 


O 

O 

D 


PLBVJTATIPN 

CLIMAX 

CONDUCCION 




AL TERMINAR 
CORRECTAMENTE 
LA MinoN 


AL TERMINAR LA 
Min°N EN MENPJ DE 
CUATR9 MINUTO! 


□E LA MISION 


1 
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AL TERMINAR 
CORRECTAMENTE 
LR MIRON 


AL TERMINAR 
CORRECTAMENTE 
LA MIRON 


E S el que más coches se- 
cretos esconde. La mi- 
sión no tiene mucha 
historia, y consiste en chocar 
contra una limusina que parte 
desde el otro lado del recorri- 
do. En circunstancias norma- 
les, la encontraréis en las cur- 
vas próximas al puente leva- 
dizo. Después sólo tendréis 
que alcanzar la meta y, el me- 
jor camino para ello es hacer- 
lo por la «ruta de Anguita»... 
siempre tirando por la izquier- 
da, vamos. Otros peligros de 
este circuito son el mar (si 


COCHES OCULTO 
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HL TEHMINflH C9Ñ ^ 
a.5 MILL5NEr DE D51Í1HEJ' 
EN DEJTBOZaj 


HL flLCflNZflfl 180 
KILQMETRa/ PQH HPRH 
EN EL REDAR 


atajamos por la playa) y los 
canales de desagüe del final. 
Lo demás, sólo puede retrasar- 
nos un poco o destrozarnos la 
carrocería. Para conseguir los 
dos millones y medio en des- 
trozos, hay que chocar contra 
los camiones de fuel, los con- 
tenedores, ambulancias y co- 
ches de policía. Para no rom- 
per nada, la vespa sigue sien- 
do lo mejor. En cuanto a lo del 
radar del principio, sólo con- 
siste en sobrepasar la veloci- 
dad limite en los kilómetros 
que abajo os indicamos. 


LA MISION 






r 



HL TERMINAR 
CQRRECTflMENTE 
LflMIJIQH 


RL TERMINAR 
CORRECTAMENTE 
LHMinON 


fl unque pueda parecer 
un romántico pasco 
por la ciudad del Sena, 
este recorrido tiene algunos 
tramos peliagudos. Lo primero 
es decidir qué cabina destro- 
zamos. Si lo hacemos al prin- 
cipio nos dará muchos segun- 
dos, pero andaremos presio- 
nados por el tiempo. Si rom- 
pemos la última iremos mucho 
más ajustados de tiempo pero 
habremos hecho tres cuartas 
partes del recorrido a nuestro 
aire. Al pasar el laberinto de la 
cindadela deberemos romper 


un 



FELQNY 11-78 




;¡^p« 


¡IVIACHINE SEL£CT 


la estatua, que es la segunda 
parte de la misión. El resto es 
llegar a la meta. Para llegar a 
los 2.5 millones en destrozos 
lo mejor es cargarse los dos 
metros. El primero está en la 
rampa de subida a la primera 
cabina y el segundo, a la iz- 
quierda nada más entrar en la 
cindadela. El coche de radio 
control está en las estanterías 
de la pared de la izquierda del 
centro comercial del final. Pa- 
ra no romper nada, la vespa y 
pasar por los arcos de la dere- 
cha dcl centro comercial. 


HL DErmUIH LflJ 
ETTANTERiar DE Lfl 
PflHED IZOUItfflDfl EM EL 
DENTBg CPMEBCIflL DE 
FINAL DE FAJE 
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Á FORMULA 1 97 ^ 

PLflVÍTHTIPN 



Prueba la siguiente lista de nombres en la edición de pilotos y disfruta con 
los secretos del último gran lanzamiento de Psygnosis: 

■ JWINGINB JlXTIEf: El juego en blanco y negro con coches de 1965. 

■ UIRTUflLL¥ UIRTUHL; Fórmula VR. 

■ LITTLE UJEELZ: Cochcs con unas ruedas tipo 4x4, enormes. 

■ PI MRH; Los coches son reemplazados por naves tipo WIPEOUT. 


■ Z5QIM LEN/E; Vehículos diminutos en los circuitos normales. 

■ CRTJ DOD/; Las gotas de lluvia son sustituidas por ranas. 

■ RQX CHRTTER: Comentaristas. 

■ ftWflP /HQP: Cambia los efectos de sonido. 

■ TOO ERJV; Acceso a todos los circuitos sin necesidad de competir. 





TIME CRIJIJ 




PLHYrrflTION 


MENU J E C R E T o 



En el menú principal del juego, con 
Arcade, Spccial y Options, dispara 
dos veces en el círculo interior de la 
R de TIME CRISIS. Después al pun- 
to de mira «+» que hay sobre TIME 
CRISIS otras dos veces. Si tus dis- 
paros resultaron certeros aparece- 
rá automáticamente un menú con 
nuevas opciones en pantalla. En él 
puedes seleceionar el número de vi- 
das (hasta un total de 9), continua- 
ciones ilimitadas y munición infini- 
ta. Una buena manera de disfrutar 
con este genial shoofem-up sin 
ningún tipo de preocupaciones. 


Además, recuerda que disparando 
fuera, en la pantalla donde eliges 
entre Normal Play y Time Attack, 
conseguirás 5 vidas en lugar de tres 
en el modo Arcado. 


JONIC JflM ^ 

THTURN 


M 1 N IJ U E D 0 


En la pantalla de presentación colócate sobre Sonic World. Entonces man- 
tón apretado A y pulsa START. Esto te enviará directamente dentro de un 
«minijuego» de bonus, en el que tendrás que recoger 100 anillos en me- 
nos de 60 segundos. Animo y a divertirse. 



El 
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MULTI RflCING CHflMPIONJHIP ^ 

NINTENDO 64 


CgCHEJ V PTRAJ JOflP H E J H J 


Conseguir los coches extra sin te- 
ner que sudar la camiseta nunca ha 
resultado tan sencillo como en 
MULTI RACING CHAMPIONSHIP. 
Para empezar tienes que co- 
néctar los dos mandos, de 
forma que puedas acceder al 
modo versus. Una 
vez aquí entra la 
opción Machine pa- 



ra elegir coche. Sitúate en los gara- 
jes que aparecen cerrados y pulsa 
el botón B. La palabra Seiccted sal- 
drá en pantalla. A partir de ese mo- 
mento ya puedes correr con el co- 
che oculto en el modo dos jugado- 
res. Si sales al modo Championship 
también podrás disfru- 
tar de las ventajas de 
los nuevos bólidos. 



V-RflLLV 

PLfl¥JTflTI9N 


CHEflT MODE 


Cuando aparece el 
logo de Infogrames 
en la pantalla de 
introducción con el 
fondo blanco, pulsa 
rápidamente ARRI- 
BA, ABAJO, TRIAN- 
GULO + CIRCULO. 

Cuando aparezca el mensaje Lock 
off introduce cualquiera de las 
combinaciones siguientes. Si ejecu- 
tas bien el truco, te saldrá indicado 
en pantalla bajo las palabras Lock 
off. IZQUIERDA + Lt , elimina el en- 


gorroso limite de 
tiempo de los check 
points. Si pulsas, IZ- 
QUIERDA y L2 si- 
multáneamente, ac- 
tivarás los circuitos 
pero con un trazado 
más estrecho. IZ- 
QUIERDA + R1, reemplaza el Peu- 
geot 106 por un Jeep todoterreno. 
Para finalizar, pulsando IZQUIERDA 
+ R2, te da la posibilidad de co- 
menzar de nuevo una carrera en la 
modalidad Arcade. 



m 







JUPERTRUCO J 



¿Quieres comprobar los efectos de la debacle nuclear en sitios como la ca- 
pital de Corea del Norte en la última entrega de la saga Strike? Tienes dos 
opciones, currártelo por tu cuenta o seguir al pie de la letra los códigos 
que desde SUPER JUEGOS os ofrecemos para acceder a todos los niveles: 
NIVEL 2: CUTTHHQflTJ NIVEL 3: CQUNTDQWN NIVEL 3B: PLUTPNIUM NI- 
VEL 4: PUTflN NIVEL 5; HRMflGEDDPN 




WINB COHMflNDER lU 

PLflVJTflTION 


JELECCION DE NI U E L 




En la pantalla con el copyright de 
WING COMMANDER, pulsa 
ARRIBA, ABAJO, ABAJO, ARRIBA 
y R2 para acceder al menú de se- 
lección de fase. Si, además, quie- 
res terminar con tus enemigos de 
un solo disparo, presiona L1, L2 y 
CUADRADO simultáneamente. 
Ahora WING COMMANDER será 
un verdadero paseo. 



O 
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Á CROC 

PLflV/THTlQN 


Pa/JWQHDJ 


La compañía norteamericana 
Fox Interactive nos deleita con 
un increíble plataformas en 
3D. Si quieres tener acceso a 
las cuatro islas del juego y 
sus fases y a la quinta 
isla secreta, continúa le- 
yendo estas líneas. Te 
obsequiamos con la cla- 
ve del último nivel. Realiza 
la secuencia y procura no 
equivocarte muchas veces: IZ- 
QUIRBDfl. IZQUIEHIlfl. IZ- 
QUIERDA. IZQUIERDA, ABAJO, 
DERECHA, DERECHA, IZ- 
QUIERDA, IZQUIERDA, ABAJO, 
DERECHA, ABAJO, IZQUIER- 
DA, ARRIBA, DERECHA, K, X. 
X, X, X. X, X, X, CUADRADO, 
CUADRADO, CUADRADO, CUA- 
DRADO. CUADRADO, CUADRA- 
DO. CUADRADO, CUADRADO. 





JUPERTRUCQJ 


LüJT WORLD 


PLflyjTflTIPN-JflTURN 


PRJ/W9RDJ 


El mes pasado os dimos la relación de passwords'para todos los niveles de 
LOST WORLD. Pero se nos olvidó que también existe un superpassword 
que te permite seleccionar la fase que prefieres visitar, y entrar en las ga- 
lerías con imágenes- Debes introdu- 
cir este código 3 veces en la panta- 
lla de passwords para que surta 
efecto: CUHDRflDP, X, CIRCULP, 

TRIANGULO, TRIANGULO, X, CUA- 
DRADO, CIRCULO. TRIANGULO, CIR- 
CULO, X, CUADRADO. 

Y he aquí el correspondiente a la 
versión para Saturn: ¥, y, x. y, Z. 

X, y. y, X, z, X, y. 



Á LDJT WgRLD ^ 

MEGADRIUE 


ELEGIR NlWEL V Mopo BHTTLE 


Para seleccionar nivel en la fenomenal entrega de LOST WORLD para Me- 
ga Drive, introduce el password MAGICBPX. El modo battie que oculta el 
juego puedes hallarlo utilizando como clave CIUILWAR. Por lo menos en es- 
ta sección no nos olvidamos de los 1 G bits. 
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|4 MflRUEL JUPERHEROEJ ^ 

JflTURN 


PEflJONflJEJ gCULTP/ 


Para convertir a 
Thanos, Dr, Doom y 
Anita en personajes 
Jugables, primero 
tienes que aca- 
barte el Juego 
BB en cualquier 
Hw nivel de difi- 
Ey cuitad. Después, en la panta- 
^ lia de selección de luchador, in- 
troduce el código correspondiente. 
Mantén apretado START y pulsa dos 
veces ARRIBA, luego pulsa y man- 
tén apretados por orden, PUÑO 
FUERTE, PUÑO MEDIO y PUÑO FLO- 
JO. Así conseguirás a Thanos. Para 
Dr. Doom aprieta START, pulsa dos 
veces ARRIBA y pulsa manteniendo 
apretados, PATADA FLOJA, PATADA, 
MEDIA y PATADA FUERTE. Si el jue- 
go se «resetea», cambia la configu- 


ración de los boto- 
nes. Finalmente, tras 
haber realizado los 
dos eódigos anterio- 
res, vuelve a la pan- 
talla de selección de 
personaje. Con 
START apretado y 
pulsa, ARRIBA, DERECHA, ABAJO, 
IZQUIERDA, ARRIBA, DERECHA, 
ABAJO, IZQUIERDA y ARRIBA. En- 
tonces presiona y mantén pulsados 
en este orden PUÑQ FLQJQ, PUÑO 
MEDIO y PUÑO FUERTE y habrás 
obtenido a Anita. Para contemplar 
a tus personajes con su segunda in- 
dumentaria, bastará con mantener 
pulsado ARRIBA o ABAJO, depen- 
diendo de donde estén situados, 
durante unos 3 segundos. Ahora 
pulsa A o C y lo habrás conseguí- 
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MflRUEL JUPERHEROEJ 

PLfl¥JTflTION 


PEH/ONfiJEJ OCUL T 5 J 


jb 



Sí, también hemos conseguido los 
códigos para la versión de Playsta- 
tion. Igual guc en Saturn, primero 
termina el juego en cualquier nivel 
de dificultad. Después, comienza de 
nuevo y selecciona Arcade Mode. 


BA dos veces, manteniéndolo apre- 
tado la segunda vez, pulsa y mantén 
apretado PUÑO FUERTE, PUÑO ME- 
DIO y PUÑO ELOJO. Por último, pa- 
ra poder escoger a Anita primero 
ejecuta los códigos para Thanos y 



Este es el truco para jugar como Dr. 
Doom. Asegúrate de que el cursor 
se encuentra sobre Spiderman (Ca- 
pitán América para el 2” jugador). 
Pulsa ABAJO dos veces y la segun- 
da mantenlo apretado. Inmediata- 
mente presiona y mantén pulsado 
PATADA FLOJA, lo mismo con PA- 
TADA MEDIA y PATADA TUERTE. 
Tienes que hacerlo muy rápido, así 
que no desistas si la primera vez no 
te sale. Para jugar como Thanos, si- 
gue los mismos pasos, pero con la 
siguiente combinación: pulsa ARRI- 


Dr. Doom. Después regresa a la 
pantalla de selección de personajes 
y pulsa ARRIBA, DERECHA, ABAJO, 
IZQUIERDA. ARRIBA, DERECHA, 
ABAJO, IZQUIERDA ARRIBA y mien- 
tras mantienes pulsado ARRIBA 
presiona, PUÑO FLOJO, MEDIO y 
FUERTE. Aquí también puedes elegir 
la segunda indumentaria de los 
personajes, pulsando ARRIBA o 
ABAJO durante 3 segundos. 

Ahora nadie te podrá parar y saca-- 
rás todo el jugo a este excepcional 
beat'em-up. 


m 
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Á NHL 98 

PLflYJTflTIPN 


PHJ/WQRDJ 


Introduce cualquiera de los códigos 
siguientes en la pantalla de pass- 
words y contemplarás una serie de 
curiosos y divertidos cambios en la 
fisonomía de los jugadores, 

■ JTflNLEY: Verás la intro de 
los ganadores. 

■ NHLKmT; Los Jugadores se 
vuelven enanos al más puro 

estilo Doc. 

■ PLflYTIME: Jugadores enanos con 
cabezotas y porteros grandes y 
también cabezones. 




■ BI(j6IG: Jugadores gigantes. 

■ BSflINY; Jugadores de tamaño 
normal con grandes cabezas. 



i4 TEN PIN flLLEV ^ 

PLfl¥JTflTI9N 


MQDQ UERJU/ 


Selecciona la moda- 
lidad Tournament y 
utiliza como nom- 
bre Vlloma en la 
sexta casilla. Entra- 
rás en un nuevo 
modo de competi- 
ción contra un se- 
gundo jugador, en el cual tendrás 
que derrotarle consiguiendo strikes 
en la 9“ y 10’ ronda si quieres ga- 
narle con una puntuación perfecta. 
Ahora, si eliges Team Play, mientras 


tu oponente se está 
acercando a realizar 
el lanzamiento 
mantén apretados 
L1, L2, R1, R2 si- 
multáneamente, y 
pulsa cualquiera de 
los botones, CUA- 
DRADO, CIRCULO, X o TRIANGULO 
para lanzar un mensaje a tu adver- 
sario para tratar de desanimarle. 
Por desgracia son en inglés, con lo 
cual... a por el diccionario. 



lH 





JUPERTRUCQJ 



En la pantalla para crear tu propio jugador introduce cualquiera de estos 
nombres. Los primeros sirven para obtener Jugadores ocultos y los segun- 
dos para los estadios secretos. No importa el tipo de Jugador que crees, lo 
que realmente cuenta es el nombre. 


EQUIPO 

NOMBRE 

EA Sports Team 

ORRS HEROES 

Tiburón Team 

LOIN CLOTH 

All Time Leaders 

LEADERS 

All T. All Madden 

COACH 

All 60 's Team 

PAC ATTACK 

All 70 's Team 

STEELCURTAIN 

All 80 's Team 

GOLD RUSH 

NEC 

ALOHA 

AFC 

LUAU 

ESTADIO 

NOMBRE 

Astrodome 

JETSONS 

Cleveland Browns 

DAWGPOUND 

Oíd Oakiand 

SNAKE 

Oíd Tampa Bay 

BIG SOMBRERO 

Oíd M. Dolphins 

DANDAMAN 

RFK Stadium 

OLDDC 

Tiburón Sports 

SHARKSFIN 



El 
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i4 NflHQTEK WflRRIPfl 

PLflVJTflTIQN 


Pfl/JUÍQRD/ 


Todos los códigos 
que encontrarás a 
continuación debe- 
rán ejecutarse una 
vez pausado el 
Juego, de otra 
forma 

tendrán efec- 
to alguno. Este código fijará la 
cámara detrás de tu nave. Para 
activarlo, pausa el juego y pulsa 
CIRCULO, CUADRADO, TRIANGULO, 
TRIANGULO, CIRCULO, CUADRADO, 



DRflDO, TRIflNEU- 
LQ. CIRCULO. cUfl- 
DRRDP, CIRCULO. 
X. TRIRNGULP. 

Por Último, estos 
son los passwords 
correspondientes a 
las fases del juego. 
FASE 1 : CURDRflDD, X, X, X, CUfl- 

DRRDD. CURDRfiDP. TRIflNGULP. X, 
CUflURRUO. 

FASE 2: TOfiNGUIJO. CUflDRRDP. X. 
X, CURDRRDP. CUflDRRDP. raiHN- 



truco le añade nuevos alicientes a 
NANOTEK, al mover enemigo y obs- 
táculos en cada túnel. Ejecuta esta 
combinación; R1. Rl, ARRIBA, CIR- 
CULO. CUADRADO, TRIANGULO, L2 
y X. Tendrá efecto al cambiar de ni- 
vel. Con TRIANGULO, CIRCULO, 
CUADRADO, CUADRADO, TRIANGU- 
LO. TRIANGULO, SELECT y START 
obtendrás una perspectiva en pri- 
mera persona. Con CIRCULO, SE- 
LEQ, IZQUIERDA, CUADRADO, CUA- 
DRADO, ABAJO. ARRIBA y X, las 
curvas de los túneles serán aleato- 
rias. Para empezar el juego con el 
último arma, introduce: X. CUfl- 


FASE 3: CIRCULP. CUflDRflDP. X. X, 
X, CUflDRflDP. ■IflIflNGULP. X. X. 
FASE 4: IfllflNGULP. X, CUflDRflDP. 
X. X. X. CIRCULP. X. CUflDRflDP. 
FASE 5: CIRCULP. X. CUflDRflDP. X. 
X. CUflDRflDP. ■raiflNGULP. X, CIR- 
CULP. 

FASE 6: TRIflNGULP. CUflDRflDP. 
CUflDRflDP. X. X. X. CUflDRflDP. X. 
TRIflNGULP. 

FASE 7: TRIflNGULP. X. X. CUfl- 
DRflDP. CUflDRflDP. TRIflNGULP. 
TRIflNGULP. X. X.. 

FASE 8: CUflIHIflDP. X. X. CUflDflfl- 
DP. CUflDRflDP. TRIflNGULP. X. 
TRIflNGULP. CUflDRflDP. 





JUPERTRUCQ J 


i4 INDEPENDENCE DRV ^ 

PLflVJTflTIQN 



En el menú de opciones introduce 
tu nombre como MR HflPP¥. Sal a 
la selección de juego y pulsa rápi- 
damente IZQUIERDA, DERECHA, 
CUADRADO, CIRCULO, TRIANGULO, 
TRIANGULO y ABAJO. Este código es 


nivel a tu libre albedrío, pon el 
password POK R9X En ei menú de 
opciones utiliza el nombre de G9D- 
ZILLR En la pantalla de elegir Jue- 
go pulsa, IZQUIERDA, DERECHA, 
CUADRADO, CIRCULO, TRIANGULO, 



la llave para los siguientes trucos y, 
además, te permite escoger avión. 
Utiliza ahora como nombre E9 P9X- 
TflL En la pantalla para seleccionar 
Juego pulsa IZQUIERDA, DERECHA, 
CUADRADO, CIRCULO, TRIANGULO, 
TRIANGULO, ABAJO. Accederás a un 
menú secreto, donde eliges la op- 
ción de disparar misiles rápidamen- 
te, matar de un sólo impacto y mu- 
nición infinita. Recuerda, que antes 
de introducir todos estos códigos, 
debes ejecutar el primer truco. Con 
el password de LIWE FRER consi- 
gues inmunidad. Para seleccionar el 


TRIANGULO y ABAJO. Ahora podrás 
atacar a los civiles. Si usas T9URUT 
como nombre, y después ejecutas la 
misma secuencia de movimientos 
que antes, pasarás a un menú con 
selección de nivel, el modo turista, 
demo de cámaras y sin tiempo. Fi- 
nalmente, si lo que deseas es abrir 
todos los códigos, pon RflDRRMV 
en el menú de opciones, y vuelve a 
utilizar la misma eombinación que 
en los anteriores trucos. Ahora ya 
puedes elegir cualquiera de las op- 
ciones seeretas que tiene INDEPEN- 
DENCE DAY. 
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i4 LPJT VIKINDJ 2 ~>i 

PLfl¥JTflTION-JHTURN 


INMUNIDAD ¥ P fl / / UJ 9 R D J 


Los infatigables vikingos de Inter- 
play vuelven a la carga con la se- 
gunda parte de LOSTVIKINGS. Co- 
mo siempre, la dificultad creciente 
se convierte en uno de nues- 
tros principales enemigos 
dentro del juego. Para sim- 
plificar las cosas y ocuparnos 
únicamente de resolver los 
puzzles, con el código CH3T ob- 
tendrás la inmunidad total para los 
3 hijos de Odin. 
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NIVEL 02: LÍTJ 
NIVEL 03: 2NDJ 
NIVEL 04: TfUH 
NIVEL 05: iWlM 
NIVEL 06: UJQLF 
NIVEL 07: BR'iT 
NIVEL 08: RiiRN 
NIVEL 09: BOMB 
NIVEL 10: WZRD 
NIVEL 1 1 : BLKf 
NIVEL 12: TLPT 
NIVEL 13:G¥JR 
NIVEL 14: B3/U 
NIVEL 15:R3TD 
NIVEL 16: DRNK 


lina ' 



NIVEL 17: VOUR 
NIVEL 18: PtPiL 
NIVEL 19: T1N3 
NIVEL 20: DW1K 
NIVEL 21 :H‘iRD 
NIVEL 22: HRDR 
NIVEL 23: LDJT 
NIVEL 24: OBOV 
NIVEL 25: HQM3 
NIVEL 26: JHCK 
NIVEL 27: TNNL 
NIVEL 28: H3LL 
NIVEL 29: "iRGH 
NIVEL 30: B'iRD 
NIVEL 31 : D'iDV 


m 



JUPERTRUCQ J 


PERFECT WEflPQN 


PLHVJTflTIQN 


VIDA V Pñl/WOROI 



Comienza una par- 
tida, pausa el juego 
y manten apretado 
CIRCULO, CUADRA- 
DO y DERECHA al 
mismo tiempo. 

Suelta los tres bo- 
tones y mantén pulsados IZQUIER- 
DA, R1, R2 simultáneamente. Escu- 
charás un sonido indicando que has 
conseguido vida infinita. Aquí tie- 
nes una relación de los passwords 
eorrespondientes a las fases del jue- 
go: 

1» LUNA: X. CUADRADO. X. CUA- 
DRADO. CUADRADO. CIRCULO. 
CUADRADO. CIRCULO. 



. . V' 

IV.* ‘ 


2» LUNA: CIRCULO, 
X. X, TRIRNeULQ. 
CIRCULO. CIRCULO, 
X. TRIANGULO. 

3‘ LUNA: CIRCULO, 
TRIANGULO, CUA- 
DRADO, CIRCULO, 
CUADRADO, CUADRADO, TRIANGU- 
LO, TRIANGULO. 

4> LUNA: CIRCULQ, X, X. X, TRIAN- 
GULO. CIRCULO, TRIANGULO. 
TRIANGULO. 

5’ LUNA: X, X. CUADRADQ, X. CUA- 
DRADO. CUADRADO. TRIANGULO. 
CIRCULO. 

(Con este último no puedes salvar 
partida) 


DflRK FORCE/ 


PLAV/TATIPN 


ELEGIR NIUEL 



Introduce el siguiente password pa- 
ra seleccionar nivel: P3NDLD0NY2. 
También existe la posibilidad de ac- 
ceder a un menú de trucos. Duran- 
te el juego pulsa IZQUIERDA, CIR- 
CULO, X, DERECHA, CIRCULO, X, 
ABAJO, CIRCULO, X y el menú ocul- 
to aparecerá, como por arte de ma- 
gia, en pantalla. 


m 
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JUPERTRUCQJ 


i4 TOJHINDEN URfl 

JflTURN 


OPCIONEJ /ECRETflJ 


Para conseguir nuevas opciones, en 
la pantalla de Press Start pulsa A, 
X, Y, Z, C y B. Ahora ve a opciones, 
mantén apretado R y pulsa A. Com- 
probarás que aparecen las op- 
dones extra. También hemos 
encontrado un código para 
jugar como Repli y Wolf. En 
la misma pantalla de antes 
pulsa A, B, Z, X, Y y C. Si escu- 
chas un sonido el truco ha funcio- 
nado. Una vez ejecutado este truco, 
nada más oir el tono que indica que 
has conseguido tu objetivo pulsa A, 
Z, C, X, B y Y. Un segundo tono in- 
dicará que ahora puedes jugar co- 
mo Sho y Vermiliion. Por trucos que 
no quede. 




Aqui tienes una relación de pass- 
words que te servirán para obtener 
jugosas ventajas en el juego, como 
inmunidad, acceso a todo el mapa 
y diversos Ítems. 

NTTCLNJ: Victoria. 

YFTFLUmM; Derrota. 

TJBDDYTD: Inmunidad. 


GLTTRNG: Dinero. 

ULDZ: Aceite. 

URVLTTL: Magia. 

DCKMT: Mejoras. 

NJCHN: Todo el mapa. 

MKTJ: Construcción rápida. 
THRCNflNL; Final de la victoria. 
NURWNNR: El juego no acaba. 
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